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ABSTRACT 
 
Herlambang Wira Kusuma, 2017. "THE MAKING “HALO KIDS” 
APPLICATIONS USING AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY AS A 
LEARNING MEDIA AND RECOGNIZATION OF KINDS “MY NEED” FOR 
CHILDREN OF AGE ANDROID-EARLY AGE". Diploma Program III 
Informatics Engineering Faculty of Mathematics and Natural Sciences Sebelas 
Maret University Surakarta. 
 
Early childhood is a child who is at the age of 0-8 years. At this time almost all 
the potential of children to have a sensitive period to grow and develop rapidly 
and great and began to have a high curiosity. Children will more quickly 
understand through the hearing instrument (auditive) and visual means (visual) 
then the child is taught by listening accompanied by a picture (demonstration). 
Early childhood needs to be given science one of them about the various "My 
Needs" which consists of the needs of schools, household needs, food needs and 
beverage needs. The introduction of various "My Needs" is very important for 
children because it can interact in their daily life. 
 
The HALO KIDS app builds on Vuforia Developer to create marker features, 
Vuforia SDK to get ARCamera and ImageTarget, Unity3D to create Augmented 
Reality, 3DMAX for creating 3D objects and CorelDraw to create marker and 
layout designs. 
 
With the Augmented Reality technology in HALO KIDS application is expected to 
contribute innovation in learning and able to add variations of previous learning 
media. 
 
Keywords: Augmented Reality, My Needs, HALO KIDS.
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ABSTRAK 
 
Herlambang Wira Kusuma, 2017. “PEMBUATAN APLIKASI “HALO KIDS” 
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY  TECHNOLOGY SEBAGAI 
MEDIA PEMBELAJARAN DAN PENGENALAN MACAM-MACAM 
“KEBUTUHANKU” UNTUK ANAK USIA DINI BERBASIS ANDROID”. 
Program Diploma III Teknik Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu 
Pengetahuan Alam Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
 
Anak usia dini adalah anak yang berada pada usia 0-8 tahun. Pada masa ini 
hampir seluruh potensi anak mengalami masa peka untuk tumbuh dan 
berkembang secara cepat dan hebat serta mulai mempunyai rasa ingin tahi yang 
tinggi. Anak akan lebih cepat mengerti melalui alat pendengarannya (auditif) 
dan alat penglihatannya (visual) maka dari itu anak diajarkan dengan 
mendengarkan disertai dengan menunjukkan gambarnya (demonstrasi). Anak 
usia dini perlu diberikan ilmu pengetahuan salah satunya tentang macam-macam 
“Kebutuhanku” yang terdiri dari kebutuhan sekolah, kebutuhan rumah tangga, 
kebutuhan makanan dan kebutuhan minuman. Pengenalan macam-macam 
“Kebutuhanku” dirasa sangat penting bagi anak karena dapat berinteraksi dalam 
kehidupan sehari-hari mereka. 
 
Pembuatan aplikasi HALO KIDS ini menggunakan berbagai software yaitu 
Vuforia Developer untuk membuat fitur marker, Vuforia SDK untuk 
mendapatkan ARCamera dan ImageTarget, Unity3D untuk membuat Augmented 
Reality, 3DMAX untuk pembuatan objek 3D dan CorelDraw untuk membuat 
desain marker dan layout. 
 
Dengan adanya teknologi Augmented Reality pada aplikasi HALO KIDS ini 
diharapkan dapat menyumbangkan inovasi dalam pembelajaran dan mampu 
menambah variasi dari media pembelajaran sebelumnya. 
 
Kata kunci : Augmented Reality, Kebutuhanku, HALO KIDS. 
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HALAMAN MOTTO 
 
"Jika anda memiliki keberanian untuk memulai, anda juga memiliki keberanian 
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